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Penulis memilih topik Tanaman Obat Keluarga (TOGA) merupakan salah satu 
warisan budaya Indonesia. Tanaman obat mengandung antioksidan yang dapat 
menjaga fungsi sel imun dalam tubuh sehingga dapat mencegah tubuh terkena 
penyakit. Masih rendahnya tingkat pengetahuan wanita modern yang tinggal di 
daerah perkotaan usia 19-27 tahun mengenai Tanaman Obat Keluarga (TOGA) 
dan juga mengalami kesulitan saat ingin mengkonsumsi Tanaman Obat Keluarga 
(TOGA) melalui pengolahan secara mandiri. Dari masalah tersebut penulis ingin 
merancang sebuah media informasi interaksi berupa aplikasi seluler mengenai 
Tanaman Obat Keluarga (TOGA) untuk wanita modern usia 19-27 tahun yang 
berisikan informasi seputar tanaman obat yaitu jenis-jenis, khasiat, manfaat, dosis 
yang tepat, serta cara pengolahan yang baik dan benar. Metode penelitian yang 
dilakukan oleh penulis adalah dengan melakukan tahapan wawancara kepada 
wanita modern yang sudah menikah usia 19-27 tahun yang tinggal di daerah 
perkotaan khusunya Jakarta. Selain itu, penulis juga melakukan wawancara ahli 
herbal untuk mengetahui perkembangan Tanaman Obat Keluarga (TOGA) di 
Indonesia. 













The author chooses the topic of Family Medicinal Plants (TOGA) which is one of 
Indonesia's cultural heritages. Medicinal plants contain antioxidants that can 
maintain the function of immune cells in the body so that they can prevent the 
body from getting sick. The low level of knowledge of modern women living in 
urban areas aged 19-27 years about Family Medicinal Plants (TOGA) and also 
having difficulty consuming family medicinal plants (TOGA) through independent 
processing. From this problem, the authors want an interaction information 
media in the form of a mobile application regarding Family Medicinal Plants 
(TOGA) for modern women aged 19-27 years which contains information about 
the types of medicinal plants, properties, benefits, proper dosage, and proper 
processing methods. good and right. The research method used by the author is to 
conduct interviews with modern married women aged 19-27 years who live in 
urban areas of Jakarta. In addition, the authors also interview herbalists to see 
the development of family medicinal plants (TOGA) in Indonesia. 
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